
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Zwinne metodyki wytwarzania oprogramowania


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Informatyka

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Stacjonarne/Niestacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia II stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	-

	1.6. Koordynator przedmiotu
	Dr Mateusz Górka, Mgr Joachim Smaga


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Kierunkowy/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	5

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	II

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	-


3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć
3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Przekazanie studentom wiadomości o zasadach programowania zwinnego, o metodykach oraz ich zaletach i wadach.

	C2
	Poznanie przez studentów podstaw zwinnego zarządzania projektami informatycznymi bazującego na popularnych zwinnych metodykach wytwarzania oprogramowania. 

	C3
	Poznanie przez studentów procesów rozwoju oprogramowania z wykorzystaniem programowania ekstremalnego (XP – eXtreme Programming).

	C4
	Nabycie przez studentów praktyki w stosowaniu zasad zwinnych, w szczególności pracy

zespołowej.


3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do kierunkowych efektów uczenia się
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów 
uczenia się
	Odniesienie do 
kierunkowych efektów

uczenia się (symbole)
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	Posiada wiedzę z zakresu zwinnego (agile) zarządzania projektami informatycznymi bazującego na popularnych zwinnych metodykach wytwarzania oprogramowania.
	INF2_W03
INF2_W05
INF_W08
	
	X
	
	X

	W2
	Posiada wiedzę na temat procesów rozwoju oprogramowania z wykorzystaniem programowania ekstremalnego (XP – eXtreme Programming).
	
	
	X
	
	X

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Potrafi zastosować zwinne metody w projektach informatycznych.
	INF2_U03
INF2_U04
INF2_U14
INF2_U16
INF2_U19

	X
	
	X
	

	U2
	Rozróżnia tradycyjne metodyki zarządzania od metodyk zwinnych i dobiera odpowiednią metodykę do tworzonego projektu.
	
	X
	
	X
	

	U3
	Potrafi przeprowadzić i zarządzać procesem wytwarzania oprogramowania.
	
	X
	
	X
	

	U4
	Potrafi dostosować rozwiązania zwinne do klasy problemów w projektach informatycznych.
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Realizowania celów i rozwijania wiedzy związanej z metodykami zwinnymi w rozwiązywaniu praktycznych problemów o kluczowym znaczeniu w procesie tworzenia oprogramowania dla jednostek, firm, organizacji.
	INF2_K02
INF2_K03
	X
	
	X
	


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST),  Studia niestacjonarne (NST)
	Ścieżka
	Wykład
	Ćwiczenia
	Projekt
	Warsztat
	Laboratorium
	Seminarium
	Lektorat
	Zajęcia prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość w formie wykładu.
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	
	60
	
	
	
	
	30
	
	5

	NST
	
	
	50
	
	
	
	
	15
	
	5


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób będą realizowane dane treści (zajęcia na uczelni lub zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)
RODZAJ ZAJĘĆ: WYKŁAD
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Ogólne zasady zwinnego wytwarzania oprogramowania. Wprowadzenie teoretyczne do zwinnych metodyk zarządzania projektami informatycznymi.
	W1, W2
	
	X
	
	X

	2.
	Metodyka Scrum: omówienie metodyki oraz licznych rozwiązań pomocniczych (narzędzia i techniki usprawniające procesy Scrum, skalowanie Scrum, wieloprojektowość, użytkowanie oprogramowania dedykowanego wspomagającego pracę w ramach Scrum).
	W1, W2
	
	X
	
	X

	3.
	Metodyka XPM (Extreme Project Management): omówienie metodyki, przedstawienie technik wytwarzania kodu w ramach XP (Extreme Programming), użytkowanie oprogramowania wspomagającego procesy automatycznego generowania kodu, jego refaktoryzacji i testowania.
	W1, W2
	
	X
	
	X

	4.
	Przedstawienie innych zwinnych metodyk wytwarzania oprogramowania i rozwiązań im towarzyszących: Open Unified Process, Crystal Clear, Extreme Prince, Kanban, DSDM, Agile Rational Unified Process itp.
	W1, W2
	
	X
	
	X

	4.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen.
	
	
	X
	
	X


RODZAJ ZAJĘĆ: PROJEKT
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Sesje treningowe w zakresie realizacji projektów informatycznych zgodnie z metodyką Scrum oraz prowadzenia procesów wytwarzania oprogramowania z wykorzystaniem wytycznych dla Extreme Programming:
Zasady organizacji pracy zespołu, planowanie prac zespołu i jego interakcja z klientem, procesy i zdarzenia podczas prac, techniki wytwarzania kodu źródłowego lub innej wartości dodanej, integracja komponentów budowanego systemu, jego testowanie i wdrażanie. 
Przegląd technik dodatkowych wspomagających zwinne wytwarzanie oprogramowania.
	U1, U2, U3, U4, K1
	X
	
	X
	

	2.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen.
	
	X
	
	X
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się oraz sposobu dokumentacji)
Projekt zaliczeniowy - wytyczne:

Elementy techniczne, które powinny znaleźć się w projekcie końcowym:

· Klasy, Klasy abstrakcyjne, Interfejsy

· Dziedziczenie, polimorfizm

· Streamy

· Lambdy

· Połaczenie z internetem (np. OkHttp)

· Połaczenie z bazą (np. MySql / SQlite)

· Json (np. Gson)

· Obsługa wyjątków

· testy jednostkowe

Narzędzia:

· Projekt powinien być umieszczony w repozytorium kodu (np. GitHub)

· Wymagania (ich opisy) powinny być umieszczone w narzędziu do zarządzania projektami.

· Metodologia:

· Powinien zostać stworzony backlog wymagań i cel projektu.

· Co najmniej 3 wymagania powinny zostać opisane w postaci user story.

· Powinny zostać przeprowadzone co najmniej dwa sprinty (każdy ze swoim celem i Sprint Backlogiem)

· Na zajęciach każdy ma przeprowadzić co najmniej dwa Sprint Review.

· Musi zostac opracowane DoD.

Inne:

· stworzenie dokumentacji.

· zaprezentowanie projektu końcowego.

	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W2
	Wykład konwencjonalny, prezentacja multimedialna
	Egzamin pisemny.
Test zawierający zestaw 20 pytań – 20 pytań zamkniętych jednokrotnego / wielokrotnego wyboru po 1 pkt = 20 pkt
Zakres procentowy i punktacja dla każdej oceny:

Ocena 3 (dostateczny): 51 – 60% 11 – 12 pkt

Ocena 3,5 (dostateczny plus): 61 – 70% 13 – 14 pkt

Ocena 4 (dobry): 71 – 80% 15 – 16 pkt

Ocena 4,5 (dobry plus) 81 – 90% 17 – 18 pkt

Ocena 5 (bardzo dobry): 91 – 100% 19 – 20 pkt
	Oceniony arkusz testu.

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U4
	Praca nad projektem.
	Projekt
(opis nad tabelą)
	Oceniony projekt.

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1
	Praca nad projektem.
	Projekt

(opis nad tabelą)
	Oceniony projekt.


3.6. Kryteria oceny osiągniętych efektów uczenia się
	Efekt uczenia się
	Na ocenę 3 lub „zal.”

student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 3,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	51-60% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	61-70% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	71-80% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	81-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa
1. Lacey Mitch, Scrum : praktyczny przewodnik dla początkujących, 2014, Helion, Gliwice;

2. Elssamadisy Amr, AGILE : wzorce wdrażania praktyk zwinnych, 2010, Helion, Gliwice.

Uzupełniająca
1. McConnell Steve, Kod doskonały: jak tworzyć oprogramowanie, 2010, Helion, Gliwice.
2. Cockburn Alistair, Agile Software Development, 2008, Helion, Gliwice;

4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	ST
	NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	90
	65

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	90
	65

	Praca własna studenta
	35
	60

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	20
	30

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	15
	30

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	125
	125

	Liczba punktów ECTS
	5
	5
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